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Abstrakt 
Tento dokument popisuje vývoj internetové aplikace, která bude sloužit pro generováni nákupních 
portálů. Zaobírá se aktuálním stavem podobných aplikací na Českém trhu a jejich možnostmi. 
Přibližuje technologii .NET Framework, která byla využitá při vývoji. Postupně přechází vývoj 
aplikace z pohledu softwarového inženýrství, od návrhu až po samotnou realizaci. Nakonec jsou 
popsané podmínky nasazení a běhu aplikace. 
 
 
 
Abstract 
This document describes development of the internet application, which would be useable for 
generating shopping portals. It provides an overview of the similar applications on the Czech market 
and their options. It’s approaching the technology of .NET Framework, which was used for the 
implementation. It describes the development of the application from the software engineering point 
of view, which begins with the design and ends with the realization. Finally the conditions of 
employment and application running process are described. 
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1 Úvod 
1.1 Zadanie bakalárskej práce 
Témou bakalárskej práce je on-line generovanie nákupných portálov. Cieľom je vytvoriť aplikáciu, 
ktorá bude generovať obecné nákupné portály. Ďalej umožní nastavenie jej vzhľadu a vloženie loga. 
Výsledná vygenerovaná aplikácia bude obsahovať administratívnu časť, pomocou ktorej sa budú 
vkladať a upravovať produkty. Takisto umožní vytvorenie vlastných kategórií a podkategórií. 
Užívatelia si budú môcť produkty prehliadať a objednávať. Z týchto objednávok administrátor bude 
môcť generovať štatistiky. 
1.2 Motivácia 
S rozmachom on-line nakupovania vzrastá dopyt po nákupných portáloch. Keďže vytvorenie takého 
portálu vyžaduje znalosť tvorby webových stránok, vytvárania databáz a programovania v niektorom 
z programovacích jazykov, nemôže si portál vytvoriť každý, kto ponúka nejaký tovar. To privádza 
firmy, ktoré sa poskytujú služby webového hostingu k vytváraním portálov ako hotové produkty. Na 
druhú stranu niektoré firmy prišli s novou službou a to generických nákupných portálov, ktoré 
umožnia vytvoriť portál aj úplným laikom. Konfigurácia takýchto stránok prebieha cez prívetivé 
užívateľské rozhranie, kde vo výsledku záujemca dostane presne taký produkt ako si sám vytvoril. 
Menšou, skoro zanedbateľnou, nevýhodou je doba vystavenia konfiguračného rozhrania, na ktoré sa 
čaká niekoľko hodín až dní. Táto bakalárska práca poskytuje webovú aplikáciu, ktorá umožní 
vytvorenie portálu s minimálnym čakaním. Doba vytvorenia je určená dobou vytvorenia prázdnej 
databázy a prekopírovania súborov šablóny, čo vo výsledku trvá len niekoľko sekúnd. 
1.3 Obsah technickej správy 
Úvod práce obsahuje rozbor problematiky nákupných portálov a rozbor trhu v Českej republike. 
Uvádza najväčších poskytovateľov generických nákupných portálov a ich najväčšie výhody, prípadné 
nevýhody. 
Tretia kapitola sa zaoberá implementačnými technológiami. V úvode poskytuje stručný 
prehľad možností tvorby dynamických stránok, z ktorých je vybraná technológia .NET Framework, 
ktorej architektúra je potom popísaná podrobnejšie. V ďalšej časti kapitoly sú popísane diagramy 
jazyka UML, ktorá sú neoddeliteľnou súčasťou návrhu objektovo orientovanej aplikácie. 
Štvrtá kapitola popisuje technológie použité pri vývoji aplikácie. Ide hlavne o technológiu 
ASP.NET, ktorá patrí k .NET Frameworku. Potom sa zameriava na technológiu ADO.NET, ktorá 
umožňuje prácu s databázou. Ďalej sa zameriame na tvorbu databázy a normalizáciu databázových 
tabuliek. 
Piata kapitola sa zaoberá už návrhom aplikácie. V prvej časti rozborom požiadaviek, ktoré 
budú na ňu kladené. Rozoberá use-case diagramy definovaním presnejších prípadov užitia. Ďalšia 
časť je venovaná dátovej vrstve aplikácie, návrhu databáze a práce s dátami. V tretej časti je 
priblížená logická vrstva aplikácie s výpisom najhlavnejších tried. Štvrtá časť popisuje návrh 
prezentačnej vrstvy s ukážkami obrazoviek. 
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2 Nákupné portály 
2.1 Dôvody vzniku 
Rozvoj nákupných portálov začal súbežne s rozšírením internetovej siete do bežných domácností. 
Veľké obchodné spoločnosti začali ponúkať svoje produkty pomocou on-line nákupných portálov, 
ktoré umožňovali rozšíriť ich klientelu. Presadzovali sa hlavne reklamou a širokým výberom 
ponúkaného tovaru. Tento štýl nakupovania sa postupne presadil, pretože umožňoval nákup 
z pohodlia vlastného domova, s možnosťou porovnania ceny produktu s rôznymi predajcami a to 
všetko na jednom mieste s minimálnou spotrebou času, ktorú by zákazník potreboval na presun medzi 
obchodmi. 
Nákupné portály predstavujú pre firmy lepšie možnosti predaja svojho tovaru pre širšie 
spektrum zákazníkov. Taktiež im znižujú náklady na predajné priestory, ktoré by museli 
prevádzkovať. Predajne sú oveľa nákladnejšie a nikdy neposkytnú výber z toľkého množstva tovaru, 
ako to dokáže portál, kvôli svojim obmedzeným priestorom. Doba dopravy zo vzdialeného skladu na 
predajňu zaberie rovnaký čas ako preprava priamo k zákazníkovi. Doprava tovaru taktiež umožní 
firme pôsobiť celonárodne. 
2.2 História portálov 
Nákupné portály si zo začiatku nemohla dovoliť každá firma. Vytvorenie vyžadovalo IT oddelenie, 
ktoré sa staralo o správu a úpravu stránky, pridávanie položiek a pod. Postupne sa vytvorili firmy, 
ktoré sa zaoberali tvorbou a dizajnom stránok a dokázali vytvoriť aj takéto portály. Tie sa potom 
predávali ako výsledný produkt. Tvorca zvyčajne zabezpečoval aj prevádzku a údržbu tohto webu. 
Pre správu sa zaškoľovali zamestnanci, ktorí sa o pridávanie a administráciu neskôr starali. Keďže sa 
jednalo o konečný výrobok neskoršia zmena vzhľadu nebola možná. Ak sa zákazník rozhodol pre 
zmenu, musel opäť platiť. Len pred nedávnom sa na českom trhu rozvinula ponuka generických 
portálov, ktoré sa túto problematiku snažili vyriešiť. Hlavnou myšlienkou týchto portálov je, že každá 
firma, alebo živnostník môže mať svoj nákupný portál za rozumný ročný poplatok a možnosťou 
vlastnej správy. 
V dnešných dňoch existuje veľké množstvo nákupných portálov po celom svete, ktoré 
ponúkajú skoro všetky druhy tovaru od oblečenia cez domáce potreby až k skladbám hudobných 
interpretov. Špeciálne druhy tvoria takzvané aukcie, kde užívatelia dražia svoje osobné predmety. Tie 
najväčšie pôsobia medzištátne a na viacerých kontinentoch. 
2.3 Analýza portálov v Českej republike 
V Českej republike je veľký počet portálov, ktoré ponúkajú rôzne druhy tovaru. Niektoré sú 
prevádzkované a vytvorené predávajúcou firmou, iné vynikli ako produkty zákaziek pre firmy, ktoré 
sa ich tvorbou zaoberajú. V poslednej dobe sa však presadzujú aj generické portály, ktoré firmám 
dovoľujú prezentovať ponuku svojho obchodu aj bez nákupu technického zariadenia potrebného na 
jeho prevádzku. 
Jedným z najrozsiahlejších a zároveň najmladším riešením poskytujúcim vytvorenie vlastného 
portálu je portál, prevádzkovaný spoločnosťou FastCentric. Táto spoločnosť pôsobí na českom trhu 
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necelé 2 roky a stala sa veľmi úspešnou. Ponúka rozsiahle nastavenia vzhľadu, nemá obmedzenie 
na druh poskytovaného tovaru a poskytuje dlhoročnú podporu a aktualizácie už v cene. Pre pomoc pri 
vytváraní vlastného portálu sú nápomocné video-manuály, ktoré taktiež prezentujú aj neskoršiu 
správu a administráciu. Výhodou je aj napojenie na ekonomické softvéry, kde sú podporované viaceré 
produkty, ktoré sú najviac využívané na danom území. Spoločnosť postupne rozširuje pôsobenie aj do 
iných krajín nielen na európskom kontinente. Pre záujemcov je na otestovanie ponúknutá demo-
verzia. Jeho cena zodpovedá jeho možnostiam pre správu a tvorbu, hoci nepatrí medzi najnižšie. 
Ďalším portálom je OneWeb, ktorý prevádzkuje rovnomenná spoločnosť. Tá ponúka možnosť 
vytvorenia webovej stránky ale aj nákupných portálov. Výhodou tohto riešenia je pomer cena 
a kvalita. Poskytuje široké možnosti nastavenia vzhľadu, rozmiestnenia komponent, výber ich farieb 
a dizajnu. Zákazníkovi dovoľuje vytváranie fotogalérií produktov. Ako bonus poskytuje e-mailové 
schránky pre pracovníkov a pre samotný portál a taktiež sieťový disk pre ukladania ďalších dát. 
Taktiež je poskytnutá demo-verzia, ktorá však už nie je zadarmo, ale zaručuje vrátenie peňazí pri 
nespokojnosti s poskytnutými službami a nastaveniami do 14 dní od nákupu produktu. Jednou z 
najväčších výhod je tá, že aj zákazník laik si môže vytvoriť profesionálny portál bez znalostí tvorby 
stránok. 
Medzi ďalšie portály sa radí BANAN.CZ. Spoločne s vyššie spomenutými portálmi poskytuje 
vytvorenie nákupného portálu. Má však väčšie obmedzenia. Neumožňuje vlastné rozmiestnenie 
komponent iba úpravu farieb pomocou šablón. Medzi ďalšiu nevýhodu sa dá zaradiť aj chýbajúca 
demo-verzia. Taktiež sa stal tohto roku obeťou opakovaných útokov SQL injection, na ktoré 
zareagoval až po dlhšej dobe, čo značí nedostatočnú podporu a reakciu na vzniknuté problémy. 
Všetky vyššie spomenuté portály poskytnú nasadenie výsledného portálu do 24 hodín od 
vzniku objednávky. Samozrejmosťou je poskytnutie vlastnej domény za príplatok alebo nasadenia 
v doméne tretej úrovne zadarmo. Súčasťou balíkov je aj podpora 24 hodín denne a v niektorých 
prípadoch aj volania na danú podporu zadarmo v rámci Českej a Slovenskej republiky.  
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3 Implementačné technológie 
V dnešnej dobe existujú rôzne implementačné technológie pre vytváranie internetových stránok. 
Pre jednoduché stránky sa využíva hlavne jazyk HTML, ktorý dostačuje pre ich jednoduchý obsah. 
Pri tvorbe náročnejších aplikácii však narazíme na jeho limity, akým je napríklad nemennosť stránky 
dynamicky s prehliadaním. Pre tieto potreby vznikli nové technológie, ktoré sa snažia doplniť jeho 
nedostatky. Hovoríme o tvorbe dynamických webových stránok a portálov, ktoré prevádzajú istú 
interakciu s užívateľmi prehliadajúcich ich obsah. 
Najvýznamnejšími technológiami súčasnosti sú PHP a ASP.NET. Tie poskytujú dostatok 
nástrojov pre tvorbu a dávajú tvorcom možnosť výberu medzi nimi. Najpodstatnejší rozdiel medzi 
nimi je ich platformová závislosť. PHP je multiplatformové riešenie, ktoré nie je cielené na výslednú 
architektúru na ktorej bude aplikácia v prevádzke. Podporované sú platformy založené na UNIX-e 
ako aj WINDOWS. ASP.NET je závislá hlavne na .NET Frameworku, ktorý je vyvinutý 
spoločnosťou Microsoft a preferuje hlavne operačné systémy WINDOWS, ale prevádzka je možná aj 
na UNIX-e a Mac OS. Ďalším významným faktorom je vývojové prostredie. Pre vývoj aplikácií pre 
PHP nepotrebujeme špeciálne prostredie, vystačíme si aj s klasickým textovým editorom. Vývoj 
.NET je viazaný hlavne na prostredie Visual Studia alebo jeho špeciálnych edícii na vývoj určitých 
typov projektov. Pre vývoj pod UNIX-ovými systémami existuje riešenie, ale nie je oficiálne 
podporované spoločnosťou Microsoft. Vývoj aplikácie v textovom editore je skoro nemožný pre 
využívanie rôznych knižníc a generovaného kódu vývojovým prostredím. S Visual Studiom sa 
spájajú aj licenčné zmluvy o jeho využívaní, ktoré nie sú až na niektoré edície zadarmo pre komerčné 
využitie. 
Pre náš projekt bude využité ASP.NET a pre vývoj použité Visual Studio. Aplikácia bude 
spustená na serverovom operačnom systéme WINDOWS a s nainštalovaným databázovým serverom 
MS SQL Sever. 
3.1 Vývojová platforma .NET Framework 
Platforma .NET je od začiatku vzniku založená na objektovo orientovaných princípoch. Snaží sa 
priniesť tento princíp aj do programovania webových aplikácií a rozšíriť ich o znovu použiteľnosť už 
napísaného kódu. Táto platforma prišla s rôznymi rozšíreniami, ktoré zvýšili prestíž a obľubu tohto 
prostredia. Sú to napríklad: 
• Použiteľnosť už existujúceho kódu - Existujúce COM knižnice sú použiteľné v novších .NET 
knižniciach. Platform Invocation Services dovoľujú volať knižnice založené na jazyku C z 
.NET kódu 
• Kompletná a celková jazyková integrácia - .NET podporuje medzi jazyčnú dedičnosť, 
spracovanie výnimiek a ladenie kódu. 
• Jednotný beh programu zdieľaný medzi .NET jazykmi – Využívanie jednotných typov, 
s ktorým pracuje každý jazyk 
• Zjednodušený model nasadenia - Nie je potrebné registrovať binárne súbory do systémových 
registrov. .NET povoľuje existenciu viacerých verzií rovnakých *.dll knižníc na jednom 
systéme. 
Podrobnejšie informácie viď [6]. 
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3.1.1 Architektúra .NET 
Architektúra .NET sa skladá z viacerých častí, najnižšiu vrstvu tvorí operačný systém a spoločne 
s ním COM+ služby. Nad nimi sa nachádza Common Language Runtime, ktorý zabezpečuje 
spustenie a beh aplikácií. O stupeň vyššie sú základné triedy, ktorých počet sa stále rozširuje. 
V základe ich býva jedenásťtisíc. Obsahujú aj triedy pre prístup k databázam a prácu s XML súbormi. 
Tie sú používané v ďalšej úrovni, ktorá rozlišuje typ aplikácie. Rozlišujeme dva základné druhy 
APS.NET, ktoré slúži pre webové projekty a stránky a Windows Forms, pre desktopové aplikácie. 
Najvyššiu vrstvu tvoria programovacie jazyky, ktoré sú spoločne prekladané do jedného Intermediate 
Language jazyka, ktorý zabezpečuje ich interoperabilitu [6]. Táto architektúra je znázornená na 
obrázku 1. Postupne si bližšie predstavíme niektoré dôležité vrstvy. 
 
 
Skôr ako začneme s predstavovaním jednotlivých vrstiev priblížime si preklad a spustenie 
aplikácií vytvorených v .NET. Zdrojový kód napísaný vo vybranom jazyku sa preloží svojím 
prekladačom. Po úspešnom preložení vzniká Assembly, ktoré sa skladá z Intermediate Language(IL) 
kódu a metadát. Výsledkom je .exe súbor alebo .dll. Tým je ukončený preklad. Spustenie 
aplikácie alebo volanie knižnice prebieha spustením Just-In-Time(JIT) prekladača, ktorý daný IL kód 
a metadata preloží do natívneho kódu pre danú platformu [10]. 
Obrázok 1: .NET architektúra 
Zdroj: http://technotes.towardsjob.com/dotnet/dotnet-framework-fundamentals 
[cit. 2010-5-10] 
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Common Language Runtime (CLR) rozhranie pre spúšťanie aplikácií. Vykonáva IL kód, pre 
ktorý predstavuje výkonné prostredie taktiež ochraňuje pred neoprávneným prístupom do pamäte. Je 
využívaný pre správu pamäte pre aplikáciu, kde slúži aj ako Garbage Collector, ktorý odstraňuje 
nepoužívané objekty. Jeho súčasťou je aj JIT, ktorý zabezpečuje optimalizáciu IL kódu. Aplikácií 
poskytuje streamy pre štandardný vstup a výstup a spravuje vlákna. Štruktúra CLR je znázornená na 
Obrázok 3. Podrobnejšie informácie viď [10]. 
Obrázok 2: Preklad a spustenie .NET aplikácie 
Zdroj: študijné materiály k predmetu IW5 
Obrázok 3: Common Language Runtime 
Zdroj: študijné materiály k predmetu IW5 
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Základné triedy .NET sú predvytvorené triedy, ktoré sú súčasťou .NET frameworku. Delia sa 
do Namespace prevažne s hlavným názvom System. Je potrebné uvádzať v zdrojovom súbore 
s direktívou using. Následné triedy sú potom rozdelené podľa použitia. Najvýznamnejšími sú 
System.Web pri práci s webovými aplikáciami, System.Data pre prácu s databázami, 
System.WinForms pre desktopové aplikácie [10]. Presnejšie rozdelenie je znázornené na Obrázok 
4. 
 
 
3.1.2 Programovacie jazyky 
.NET poskytuje viacero programovacích jazykov, ktoré dokážu spolupracovať s nižšími vrstvami 
jeho modelu. Sú to Visual Basic.NET, C++, C#, JScript, J# a ďalšie. My sa zameriame na C#, ktorý 
bude použitý aj v projekte. 
C# patrí medzi mladšie programovacie jazyky, ktorého začiatky sa spájajú so vznikom .NET 
Frameworku, a ich vývoj je súbežný. Tvorcom je spoločnosť Microsoft, patrí do rodiny jazykov 
založených na jazyku C. Môžeme ho zaradiť medzi čisto objektovo orientované jazyky. Keďže sa 
jedná o manažovaný kód nemôže byť spustený bez .NET Frameworku, čo nedovoľuje 
programátorom v ňom vyvíjať COM komponenty. Neimplementuje viacnásobnú dedičnosť, ktorá je 
nahradená implementáciou rozhraní. Snaží sa aby programátor používal typovo bezpečný kód bez 
ukazateľov a lepším využitím delegátov [6]. 
3.1.3 ASP.NET 
ASP (Active Server Pages) je technológia, ktorá umožňuje vytváranie dynamických webových 
stránok. Jej hlavnou nevýhodou je miešanie HTML kódu so skriptami prevádzaných na strane serveru 
v jednom zdrojovom súbore. To vedie k dlhým a neprehľadným stránkam, ktoré sa ťažko udržujú a sú 
pomalé. Spoločnosť Microsoft preto túto technológiu vylepšila a vytvorila ASP.NET, ktorá tieto 
problémy už nemá. 
ASP.NET ponúka úplný, objektovo orientovaný programovací model, ktorý je riadený 
udalosťami. Tie sú priradené k ovládacím prvkom, čo dovoľuje zapuzdrenie kódu a jeho 
Obrázok 4: knižnica základných tried .NET 
Zdroj: http://technet.microsoft.com/en-us/library/bb496996.aspx 
[cit. 2010-5-10] 
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znovupoužiteľnosť. Tento prístup umožňuje použiť ktorýkoľvek z .NET jazykov na reagovanie na 
udalosti a spracovanie dát. V ASP.NET je všetko podriadené vysokému výkonu. Stránky 
a komponenty sa kompilujú na požiadanie a preto sa neimpretujú stále, keď sú použité [2]. 
3.1.4 Prístup k dátam 
.NET framework obsahuje vlastnú technológie pre prístup k dátam. ADO.NET pozostáva z riadených 
(managed) tried, ktoré umožňujú aplikáciám .NET pripojiť sa k zdrojom dát, vykonávať príkazy 
a spravovať odpojené dáta. Výhodou ADO.NET je, že kód pre právu dát je rovnaký v desktopových 
aplikáciách typu klient-server, webových aplikáciách ale aj v jedno užívateľských, ktoré sa pripojujú 
k lokálnym databázam. 
Pre prístup k dátam ADO.NET používa poskytovateľov dát, ktorý umožňujú prístup pre 
konkrétnu databázu. Poskytovatelia tvoria most medzi aplikáciou a zdrojom dát. Tento prístup 
k dátam je rozšíriteľný, čo umožňuje programátorom vytvoriť si vlastného poskytovateľa. Niektorí 
výrobcovia databázových serverov vytvorili vlastných poskytovateľov, ktorý sú voľne prístupný. Aj 
keď v každom využívajú vlastné triedy a rôzny prístup, všetci sú rovnako štandardizovaný, každý je 
založený na rovnakej triede rozhraní a základných tried. Líšia sa len v nízkoúrovňovom volaní API 
[3] [7]. 
3.2 UML 
UML (Unified Modeling Lanuage) je jazyk s poloformálnou sémantickou špecifikáciou, ktorá 
zahrňuje abstraktnú syntax, dobre sformulované pravidlá a dynamickú sémantiku. Dokáže zachytiť 
štruktúru objektovo orientovaných systémov a vyjadriť ju v diagramoch. Tento jazyk sa využíva 
hlavne v softvérovom inžinierstve pri návrhu, pretože dokáže dobre modelovať dáta a procesy 
v systéme[1]. 
3.2.1 UML diagramy 
 
Obrázok 5: UML diagramy 
Zdroj : [4] strana 26 
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3.2.2 Diagram tried 
Je hlavnou časťou objektovo orientovaného modelovania. Popisuje štruktúru systému zobrazením 
tried, ich atribútov a vzťahov medzi triedami. Ďalej obsahuje aj rôzne rozhrania, zoskupenia, vzťahy 
a inštancie ako objekty a spojenia. Tieto diagramy poskytujú návrhárom 3 dôležité objektovo 
orientované konštrukcie: štruktúru dedičnosti, štruktúru asociácií a vzťahy medzi celkom a časťami 
[1] [5].  
3.2.3 Diagram komponent 
Znázorňuje rozloženie aplikácie medzi fyzické komponenty a prepojenia medzi nimi. Diagram má 
podobu grafu komponent, prepojených vzájomnými závislosťami. Hlavné využitie má pri kompilácií 
systému, aby sa zaistilo správne poradie kompilovania. Diagram potom znázorní aj run-time 
komponenty, ktoré sa vytvoria po skompilovaní a taktiež mapovanie tried pre implementáciu 
komponent. Začína sa tu aj generovať kód [1] [5]. 
3.2.4 Diagram nasadení 
Predstavuje model rozloženia komponent medzi fyzické zariadenia. Znázorňuje štruktúru uzlu, kde sú 
komponenty rozmiestnené. Ukazuje konfiguráciu spustiteľných položiek a softvérových komponent, 
procesov a nimi spustených objektov. Komponenty, ktoré neexistujú ako bežiace entity sa na tomto 
diagrame nezobrazia [1] [5]. 
3.2.5 Objektový diagram 
Zobrazuje kompletný alebo čiastočný pohľad na štruktúru modelovaného systému v určitom čase. 
Zobrazuje objekty ako inštancie triedy a ich vzťahy. Je konkrétnejší ako diagram tried a často 
využívaný pre testovanie diagramu tried pre určité úlohy. Tieto diagramy sú užitočné pre pochopenie 
komplexných vzťahov medzi triedami [5]. 
3.2.6 Diagram prípadov užitia 
Predstavuje súbor prípadov užitia, aktérov a ich vzájomných vzťahov. Vytvára sa pre zistenie 
funkčných požiadaviek na systém. Prípad užitia popisuje časť funkcionality vyššej úrovne 
poskytovanej systémom. Mal by zákazníkovi poskytnúť celkový pohľad na funkčnosť systému. Ich 
počet by mal byť vyvážený a mal by popísať celý systém [4] [5]. 
3.2.7 Sekvenčný diagram 
Identifikuje základnú vnútornú dynamiku aplikácie a potrební metódy jednotlivých tried. Diagramy 
popisujú spoluprácu skupín objektov za účelom určitého správania. Ukazujú komunikácia objektov 
v časovej rovine. To rozširuje pohľad na systém o premennú času. Komunikácia prebieha v určitej 
postupnosti a od začiatku do konca za určitý časový interval. Samotný diagram sa skladá hlavne 
z objektov a správ posielaných medzi nimi [1]. 
3.2.8 Diagram spolupráce 
Diagram spolupráce(komunikácie) zobrazuje dátové spojenia medzi účastníkmi. V UML 2.0 je 
premenovaný na diagram komunikácie a pribral ďalší význam špecifikácie spôsobu realizácie 
operácie alebo prípadu užitia. Povoľuje voľné umiestňovanie účastníkov, ich prepojovanie čiarami 
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spojení a pomocou čísel zobrazovanie sekvencie správ. Pre vytváranie spolupráce sa musí 
špecifikovať zúčastnené objekty a spojenia. Ďalej je nutné špecifikovať interakciu správ [5]. 
3.2.9 Stavový diagram 
Slúži k modelovaniu zmien a dynamického správania v systéme. Tieto diagramy prezentujú stavy 
objektov, ich prechody medzi stavmi a zobrazujú počiatočný a koncový stav. Zachytáva sa stav 
jedného objektu. Hlavné použitie je pre ujasnenie životného cyklu pre určitú triedu. Hlavné využitie 
má pre analytikov, návrhárov a vývojárov systému [5]. 
3.2.10 Diagram aktivít 
Zvláštny prípad stavového diagramu, kde stavy predstavujú aktivity a prechody medzi nimi sú 
vyvolané dokončením aktivity. Obsahuje hlavne aktivity, rozhodovacie uzly a vetvy. Je vhodný 
hlavne pre pochopenie toku činnosti a odvodenie jeho riešenia. Podporuje paralelné správanie, ktoré 
sa dá využiť pre tvorbe viacvláknových aplikácií [5]. 
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4 Technológie použité pri vývoji 
4.1 Prostredie ASP.NET 
Vývoj v ASP.NET prebieha  v zostavovaní stránok na základe objektov, ktoré sa kompilujú. Je nutné 
poukázať na rozdiel od iných technológii oproti ASP.NET, kde sa v komponentách nepoužíva HTML 
kód, ale špecifikuje sa funkčnosť objektu. Kompilátor potom sám určí na aký výsledný HTML kód sa 
daná komponenta preloží. Túto funkčnosť mu umožňuje User Aget, ktorý je obsahom http hlavičky, 
ktorú klientský prehliadač odošle serveru. Ten identifikuje prehliadač a vyberie najlepšie preloženie 
do HTML kódu pre daný prehliadač. 
4.1.1 Ovládacie prvky 
ASP.NET pracuje na základe serverových ovládacích prvkov, kde rozlišujeme 2 hlavné typy: 
• Serverové ovládacie prvky jazyka HTML 
• Webové ovládanie prvky 
Serverové ovládacie prvky jazyka HTML sú bližšie programovaciemu modelu jazyka HTML 
a využívajú sa hlavne na prevod stránok  z ASP do ASP.NET. Do stránok je možné vložiť akýkoľvek 
HTML kód, ktorého elementy rozšírime o prvok runat=”server“, ktorý daný úsek kódu bude 
prevádzať na servery. V ASP.NET je však ale obmedzujúci a neumožňuje nám využiť všetky jeho 
výhody. 
Webové ovládacie prvky používame hlavne pri riešení funkčnosti pri komplikovaných 
požiadavkách na stránku. Tvoria hlavnú časť kódu stránok. Iba s ich využitím môže ASP.NET 
kompilátor generovať rôzny HTML kód závislý od typu prehliadača. Je to možné vďaka tomu, že 
komponenty sú viazané na funkčnosť, ktorú od nej požadujeme a nie na HTML kóde. Prinášajú na 
webové stránky pokročilé možnosti, ktoré by sa HTML kódom len veľmi ťažko dosahovali [7]. 
4.1.2 Vzory stránok 
Vzory stránok (master pages) je šablóna, ktorá tvorí základ stránok, ktoré sa vkladajú ako obsah na 
určité miesto, ktoré je určené komponentov. Využíva sa dedičnosť medzi šablónou a obsahovými 
stránkami, kde obsahové stránky dedia vizuálne prvky šablóny. V praxi to značí to, že šablóna 
obsahuje záhlavia a päty stránok, navigáciu medzi stránkami. Definuje takisto aj rozloženie stránky. 
Na vzorovú stránku sa nie je možné odkazovať, ani ju v prehliadači zobraziť. 
Ak chceme pracovať s hlavnou stránkou, musíme vytvoriť súbor s príponou .master. 
Vytvoríme šablónu obsahu a miesto, ktoré sa bude nahradzovať označíme komponentov 
ContentPlaceHolder, na ktorú sa bude odkazovať každá obsahová stránka. Obsahové stránky 
definované, ku ktorej vzorovej stránke patria v direktíve Page. V obsahových stránkach sa takisto 
nastavuje nadpis (Title) stránky [2]. 
4.1.3 Užívateľské ovládacie prvky 
Užívateľské ovládacie prvky sú náhradou za komponenty, ktoré v ASP.NET nenájdeme a potrebuje 
ich funkčnosť. Jedná sa o komponenty, ktoré si vytvorí programátor a môže ich využívať ako iné 
komponenty. Poskytujú mu možnosť vytvoriť komponentu, ktorá sa skladá z ďalších iných 
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komponent a ucelene rieši požadovanú funkčnosť. Znižujú nutnosť písať ten istý kód na rôznych 
miestach. Každému užívateľskému ovládaciemu prvku môžeme vytvoriť jeho vlastnosti a metódy. 
Tieto komponenty sa tvoria rovnako ako obsahové stránky a každá sa nachádza vo vlastnom 
súbore s príponou *.ascx. Na rozdiel od stránok, ktoré obsahujú direktívu Page obsahujú direktívy 
Control, kde sa definujú nastavenia a ďalšie vlastnosti. Spoločne so vzorovými stránkami nemôžu 
fungovať ako samostatné súbory, ale musia byť pridané do stránok. Pretože sa jedná o ovládacie 
prvky nemôžu obsahovať direktívy jazyka HTML ako <html>, <body>, <form> [2] [7]. 
4.2 Prostredie ADO.NET 
4.2.1 Normalizácia databázového modelu 
Normalizáciu môžeme chápať ako postup návrhu databáze, ktorého výsledkom bude databáza, ktorá 
nebude trpieť následkami chybného návrhu. 
Hlavné problémy chybného návrhu sú: 
• Opakujúce sa informácie 
• Nemožnosť reprezentovať určité informácie 
• Stratenie informácií 
• Zložitá kontrola integritných obmedzení  
Je to proces návrhu založený na teórii závislostí. Jedná sa o postupné transformácie tabuliek do 
vhodnejšieho tvaru v ktorom sa zameriavame hlavne na závislosť dát. Hovoríme o postupnej 
dekompozícii podľa funkčnej závislosti. Dekompozícia musí byť bezstratová pri spätnom spojení, 
musia sa zachovať závislosti a musí sa odstrániť redundancia informácií. Celý proces by mal viesť 
k vzniku tabuliek, ktoré sú ľahko udržovateľné a majú efektívne dotazovanie na dáta [9]. 
Normálne formy definujú požiadavky na vlastnosti schémy relácie z pohľadu závislosti medzi 
atribútmi. Hierarchia normálnych foriem sa skladá z 5 prvkov: 
 
• 1. normálna forma 
• 2. normálna forma 
• 3.normálna forma (Boyce-Coddova normálna forma) 
• 4. normálna forma 
• 5. normálna forma 
 
Pričom každá normálna forma musí splňovať podmienky predchádzajúcej normálnej formy [9]. 
Prvá normálna forma hovorí o odstránení opakovaných skupín dát a zaručuje ich atomickosť 
alebo nedeliteľnosť dát. Pokiaľ tabuľka tieto podmienky nesplňuje je potrebné ju rozložiť. 
 
Meno Adresa 
Ján Podkonický Hviezdoslavova 10, Michalovce 
Adela Hrašková Hollého 24, Košice 
Tabuľka 1: Zle navrhnutá tabuľka 
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Meno Priezvisko Ulica Mesto 
Ján Podkonický Hviezdoslavova 10 Michalovce 
Adela Hrášková Hollého 24 Košice 
Tabuľka 2: Tabuľka v 1.NF 
Druhú normálnu formu splňuje databáza vtedy, ak je dodržaná prvá normálna forma a každý 
z atribútov tabuľky, okrem primárneho kľúča je úplne závislý na celom primárnom kľúči. Pre tabuľky 
s jedným primárnym kľúčom je táto podmienka splnená automaticky, forma sa dotýka iba tabuliek so 
zloženými primárnymi kľúčmi. 
Tabuľka v tretej normálnej forme musí splňovať pravidlá druhej normálnej formy a súčasne 
neexistuje závislosť nekľúčových stĺpcov tabuľky. To znamená, že žiaden z ich atribútov nie je 
tranzitívne závislý na kľúči. Tranzitívna závislosť je závislosť medzi minimálne dvoma atribútmi 
a kľúčom, kde jeden atribút je funkčne závislý na kľúči a druhý atribút je funkčne závislý na prvom 
atribúte. 
IDZamestnanec Meno Priezvisko Mesto Funkcia 
1 Ján Podkonický Michalovce Vývojár 
2 Adela Hrášková Košice Vývojár 
3 Tomáš Lisohlavý Košice Lektor 
Tabuľka 3: Tabuľka nesplňujúca 3.NF 
 
V tretej normálnej forme musíme vytvoriť ešte dve ďalšie tabuľky: 
 
IDZamestnanec Meno Priezvisko IDMesto IDFunkcia 
1 Ján Podkonický 1 1 
2 Adela Hrášková 2 1 
3 Tomáš Lisohlavý 2 2 
Tabuľka 4: Upravená tabuľka v 3.NF 
 
IDMesto Názov 
1 Michalovce 
2 Košice 
 
Po úprave na tretiu normálnu formu prevedieme ešte Boyce-Coddovu normálnu formu, ktorá 
podmienky 3.NF ešte sprísňuje tým, že sa neobmedzuje len na závislosť nekľúčových atribútov ale 
požaduje odstránenie aj závislosti kľúčových atribútov, ktoré spôsobujú redundanciu. 
Štvrtá normálna forma definuje požiadavky z hľadiska ďalšieho typu závislosti medzi 
atribútmi a to multizávislosťami. Pokiaľ existuje v tabuľke zložený kľúč, môže nastať situácia, kedy 
sú kľúče na sebe nezávislé a tým, že spolu tvoria kľúč nemôžu existovať nezávisle na sebe. Čo nie je 
v súlade s modelovanou realitou. 
Piata normálna forma je splnená vtedy ak platí 4.NF a súčasne nie je možné pridať do 
tabuľky ďalší stĺpec alebo skupinu stĺpcov bez toho aby sa rozpadla na ďalšie tabuľky. 
Výsledná normálna forma celého návrhu je určená najnižšou normálnou formou jednotlivých 
schém. Z hľadiska logického návrhu sa za dobrý návrh databáze považuje taký, ktorý spĺňa BCNF 
alebo aspoň 3.NF [8] [9]. 
Tabuľka 5: Mestá       Tabuľka 6: Funkcie 
IDFunkcia Názov 
1 Vývojár 
2 Lektor 
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4.2.2 Prístup k dátam z databáze 
Technológia ADO.NET zjednodušuje návrh a implementáciu viacvrstvovej aplikácie. Tvorí rozhranie 
medzi dátovou vrstvou, ktorá obsahuje dáta v databáze a logickou vrstvou v ktorej je umiestnená 
logika celej aplikácie. Ak dátovú vrstvu tvoria uložené procedúry, ktoré sú istou ochranou proti 
útokom na aplikáciu, táto technológia uľahčí ich volanie. Pre prácu s dátami slúžia 3 hlavné metódy. 
 
• ExecutenonQuery – metóda je volaná pre príkazy UPDATE, DELETE a INSERT, 
kde výsledkom volania je jediná hodnota a to počet ovplyvnených riadkov v databáze. 
• ExecuteReader – spustí príkaz alebo uloženú procedúru a vráti objekt typu použitého 
poskytovateľa DataReader. Toto volanie sa dá použiť pri iteráciách nad tabuľkou, 
kde výsledkom je tabuľka určených stĺpcov a riadky, ktoré vyhovujú. 
• ExecuteScalar – spustí príkaz, ktorého výslednou hodnotou je jediná hodnota, ktorá 
bola určená v príkaze. Vo väčšine prípadov je to hodnota agregačnej funkcie. 
 
Pri volaní uložených procedúr postačuje vytvoriť objekt Command, v ktorom nastavíme názov 
uloženej procedúry a pridáme všetky parametre procedúry s nastavením ich typu. Pre vykonanie 
procedúry využijeme jeden z vyššie uvedených typov podľa obsahu danej procedúry [7]. 
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5 Návrh on-line nákupného portálu 
5.1 Základné požiadavky na systém 
Ako prvý krok je najdôležitejšie špecifikovať základné požiadavky na danú aplikáciu, podmienky jej 
behu, hardvérový požiadavky pre jej plynulý beh a softvérové vybavenie potrebné k jej spusteniu. 
Aplikácia pobeží na počítači s operačným systémom Microsoft Windows Server 2008 R2 
s nainštalovanými potrebnými rolami. Ide hlavne o Internet Information System, ktorá musí byť 
nakonfigurovaná pre hostovanie ASP.NET aplikácií. Na tom istom systéme alebo na servery v sieti 
musí byť prítomný databázový server, v našom prípade Microsoft SQL Server 2008 v niektorej svojej 
edícii. Pretože budeme vyvíjať generický nákupný portál nie je vhodná jeho edícia Express pre 
obmedzenie veľkosti databáze. Preto použijeme SQL Server v Edícii Developer, ktorá je určená 
hlavne pre vývojárov a môže byť nainštalovaná aj na klientskych operačných systémoch spoločnosti 
Microsoft. Pre naše požiadavky bol zvolený počítač, ktorý spĺňa všetky požiadavky pre inštaláciu 
daného softvéru a má dostatočné dátové úložisko pre nasadenie aplikácie. 
Pre vývoj budeme používať Microsoft Visual Studio 2008 Professional s nainštalovaným 
Service Packom 1, ktorý zlepšuje stabilitu vývojového prostredia. S nainštalovaním vývojového 
prostredia sa nainštaluje aj .NET Framework, potrebný pre beh aplikácie. Ďalšie potrebné nastavenia 
budú spresnené v ďalších kapitolách.  
Pre generický systém je potrebné vytvoriť dve webové aplikácie, jednu pre generovanie 
nákupných portálov a druhú, ktorá bude slúžiť ako šablóna výsledného nákupného portálu. 
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5.1.1 Požiadavky na aplikácie 
V tejto kapitole si bližšie priblížime užívateľské požiadavky na aplikácie. Ako s požiadaviek vyplýva, 
je potrebné vytvoriť dve aplikácie. Prvá bude slúžiť na generovanie nákupných portálov, ktoré budú 
slúžiť ako druhá aplikácia. Pre možnosť generovania sa ako vzor vytvorí šablóna aplikácie, ktorej 
nastavenia budú upravované z hlavnej aplikácie. V ďalších kapitolách sa bude zaoberať 
požiadavkami na systém z pohľadu užívateľa. 
5.1.2 Požiadavky pre generujúcu aplikáciu 
Ako prvé si predstavíme požiadavky na aplikáciu, ktorá bude generovať nákupné portály. Pre 
znázornenie požiadaviek vytvoríme Diagram prípadov užitia.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Detailnejší popis prípadov užitia: 
• Prihlásiť_sa: Užívateľ kliknutím na odkaz Prihlásiť sa prejde na stránku, kde sa bude 
môcť prihlásiť. Výstupom po správnom zadaní prihlasovacích údajov je úspešne 
prihlásený zákazník, ktorý bude presmerovaný na hlavnú stránku. V opačnom prípade 
je požiadaný o opätovné zadanie prihlasovacích údajov. Ak ešte nie je registrovaný, 
pokračuje kliknutím na odkaz Registrovať na stránku pre registráciu.  
• Registrovať: Slúži k registrácií nového užívateľa, ktorý má záujem o vytvorenie 
portálu. Kliknutím na odkaz Registrovať bude užívateľ presmerovaný na stránku pre 
registráciu. Po zadaní registračných informácií bude zobrazená správa o podarení alebo 
zlyhaní registrácie. Výstupom je nový užívateľ, ktorý bude môcť využívať služieb 
portálu. 
• Vytvoriť_portál: Prihlásený užívateľ má možnosť vytvoriť si svoj vlastný nákupný 
portál. Po zadaní názvu portálu prebehne overenie názvu na jedinečnosť. Ak je názov 
Obrázok 6: Use-case diagram zákazníka v aplikácii pre 
generovanie portálov 
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jedinečný výstupom pre užívateľa je presmerovanie na stránku nastavení portálu. 
Výstupom v portály je vytvorenie databáze pre nový nákupný portál a vytvorenie 
zložky s projektom. 
• Vybrať_vzhľad: Predpoklad tohto kroku je úspešné vytvorenie portálu. Užívateľ si 
bude môcť zvoliť šablónu vzhľadu pre jeho nákupný portál. Výstupom je zobrazenie 
informácie o aplikovaní motívu vzhľadu. 
• Vložiť_logo: Predpoklad je úspešne vytvorený portál. Užívateľ nahrá súbor s logom 
jeho portálu, ktoré sa bude zobrazovať. Výstupom je zobrazenie informácie 
o úspešnom alebo neúspešnom nahratí loga nákupného portálu. 
 
5.1.3 Požiadavky na vygenerovaný portál 
Medzi ďalšie požiadavky na systém patria požiadavky zákazníka na vygenerovaný portál. 
Najskôr sa zameriame na požiadavky, ktoré požaduje vlastník vygenerované portálu na nákup 
produktov. 
 
 
Opäť sa detailnejšie pozrieme na prípady užitia: 
• Prehliadať_produkty: Vstupná požiadavka je návštevník stránky nákupného portálu. 
Užívateľ má možnosť zobraziť si produkty na troch možných obrazovkách. Úvodná 
stránka zobrazuje produkty, ktoré by pre neho mohli byť zaujímavé. Ma možnosť 
prechádzania medzi stránkami, ak je produktov viac ako je nastavené zobrazenie na 
jednu stránku. Ďalšia možnosť je zobrazenie vybraných produktov v kategórii, medzi 
má taktiež možnosť prechádzať. Ak sa užívateľ nachádza v kategóriách, má možnosť 
zobraziť produkty v podkategóriách danej kategórie. Tieto produkty je už možné 
filtrovať podľa ceny a výrobcu. Kliknutím na názov alebo náhľad obrázku produktu sa 
zobrazí detail vybraného produktu. Pri detaile produktu je zobrazená možnosť pridať 
produkt do košíka, ak má užívateľ si daný produkt zakúpiť. Výstupom je zobrazený 
produkt alebo produkty v košíku. 
Obrázok 7:Use-case diagram zákazníka generovaného 
portálu 
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• Upraviť_košík: Vstupom je košík, ktorý obsahuje aspoň jednu položku k nákupu. 
Užívateľ má možnosť prehliadať nákupný košík, ktorého náhľad má zobrazený na 
obrazovke alebo zobraziť detaily košíka, ktoré sa zobrazia po kliknutí na odkaz detaily 
v náhľade košíka. Na obrazovke detailov košíka má možnosť meniť počty kusov 
produktu. Pridaním novej položky do košíka sa musí vrátiť na zobrazenie produktov 
a pridať produkt postupom popísanom v časti Prehliadať_produkty. Odstránenie 
produktu z košíka užívateľ uskutoční kliknutím na odkaz Zmazať zobrazený pri 
vybranom produkte. Výsledkom je buď prázdny košík alebo košík pripravený 
k objednaniu. 
• Vytvoriť_objednávku: Vstupom je upravený košík s aspoň jedným produktom. 
Užívateľ má možnosť objednať si vybrané produkty zobrazením detailov košíka 
a vyplnením objednávacích informácií. Po úspešnom vyplnení a vytvorení sa 
užívateľovi objaví správa o úspešnom vytvorení. Výsledkom je vytvorená objednávka. 
 
5.1.4 Požiadavky pre administráciu nákupného portálu 
 
Požiadavky administrácie aplikácie vygenerovaného portálu: 
• Prihlásiť_sa: Vstupná požiadavka je kliknutie na odkaz prihlásiť a užívateľ má 
administrátorské oprávnenia. Po zobrazení obrazovky pre prihlásenie užívateľ zadá 
administrátorské prihlasovacie údaje. Ak prebehlo prihlásenie úspešne bude užívateľ 
presmerovaný na stránku z ktorej klikol na odkaz prihlásiť. V opačnom prípade bude 
požiadaný o opätovné zadanie prihlasovacích údajov. Výsledkom je úspešne 
prihlásený užívateľ v roli administrátora. 
Obrázok 8:Use-case diagram administrátora 
generovaného portálu 
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• Spravovať_kategórie: Vstupná požiadavka je úspešne prihlásený administrátor. 
Prihlásený užívateľ kliknutím na odkaz Katalóg Admin vyvolá obrazovku, na ktorej 
bude možné zmeniť údaje o kategórii, ktorá už existuje alebo vytvoriť novú kategóriu. 
Ďalej môže zmazať kategóriu. Výsledkom je pridaná, upravená kategória alebo 
zmazaná kategória. 
• Spravovať_podkategórie: Vstupná požiadavka je obrazovka úprav podkategórii 
z vyššie spomenutého prípadu užitia. Administrátor klikne na odkaz Zobraziť 
podkategórie, ktorý sa nachádza v tabuľke kategórii. Bude presmerovaný na 
obrazovku úprav podkategórií patriacich k danej kategórii. Užívateľ môže pridať novú 
podkategóriu alebo upraviť stávajúce. Taktiež má možnosť zmazať podkategórie. 
Výsledkom je pridaná, upravená alebo odstránená podkategória. 
• Spravovať_produkty: Vstupná podmienka je zobrazená obrazovka podkategórií. 
Administrátor klikne na odkaz Zobraziť produkty, ktorý ho presmeruje na stránku pre 
úpravu produktov patriacich do danej podkategórie. Na tejto obrazovke bude môcť 
pridať produkt patriaci do danej podkategórie, zmeniť údaje o súčasných produktoch. 
Ďalšie možnosti úpravy produktu získa užívateľ kliknutím na odkaz Vybrať, kde bude 
môcť zmeniť podkategóriu alebo pridať produkt do ďalšej podkategórie, zmeniť 
náhľad produktu a obrázok produktu nahraním príslušných súborov. Taktiež bude mať 
možnosť úplne odstrániť produkt z katalógu. Ďalšou s ponúknutých funkcionalít bude 
možnosť nahrať produkty pomocou XML súboru, ktorý nahrá na server. Výsledkom 
tohto prípadu užitia je buď upravený alebo novopridaný produkt. Takisto výsledkom 
môže byť aj odstránený produkt alebo pridané produkty z XML súboru. 
• Spravovať_objednávky: Vstupná podmienka je prihlásený užívateľ ako 
administrátor. Užívateľ vyvolá obrazovku pre správu objednávok kliknutím na odkaz 
Objednávky Admin. Tu si bude môcť zobraziť objednávky podľa stavu alebo podľa 
časového obdobia. Po zvolení príslušného filtru sa v tabuľke zobrazia objednávky, 
ktoré mu vyhovujú. Kliknutím na Zobraziť sa vyberie objednávka a na novej stránke 
bude možné ju editovať alebo zmeniť jej stav. 
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5.2 Návrh dátovej vrstvy 
Po ujasnení požiadaviek na systém môžeme prejsť k návrhu databáze potrebnej pre splnenie všetkých 
prípadov užitia. Ako vyplýva z predchádzajúcej kapitoly, kde sa náš projekt rozdelil do dvoch 
aplikácií, budeme taktiež potrebovať dve databázové diagramy. Prvý diagram bude pre generujúcu 
aplikáciu. Tabuľky ním vytvorené sa nachádzajú v databáze od začiatku a sú nutnosťou pre beh 
aplikácie. Diagram pre vygenerovaný nákupný portál je šablóna pre databázové tabuľky, ktoré sa 
vytvoria pre každý portál. Každý portál má svoju vlastnú databázu, s ktorou bude pracovať. 
5.2.1 Databázový diagram generujúcej aplikácie 
Ako prvý si navrhneme diagram pre portál, z ktorého sa budú generovať výsledné aplikácie. 
Jednotlivé tabuľky si popíšeme podrobnejšie. 
 
 
Za najdôležitejšiu tabuľku v našom diagrame môžeme považovať Shop, ktorá v sebe bude 
udržiavať informácie o vygenerovaných portáloch. Budeme si pamätať ich názov, ktorého 
jedinečnosť sa bude kontrolovať pri každom vložení do tabuľky, aby nevznikol problém 
vygenerovania portálu, ktorý už existuje a je používaný. Ďalej si budeme zaznamenávať dátum 
vytvorenia pre prípad generovania štatistík využívania našich služieb. Každý záznam bude 
jednoznačne zviazaný s užívateľom pre prevádzanie neskorších zmien vo výzore. Taktiež ku 
každému záznamu bude priradené identifikačné číslo motívu vzhľadu.  
Tabuľka Users udržuje dáta o užívateľských účtoch, ktorý sú priradený do rolí, budeme rozlišovať 
dve hlavné role, a to Admin a User, ktorým budú pridelené rôzne oprávnenia prístupu k stránkam. 
Obrázok 10: Diagram databázovej schémy aplikácie pre generovanie 
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5.2.2 Uložené procedúry generujúcej aplikácie 
Uložené procedúry predstavujú ďalšiu časť dátovej vrstvy nášho dátového modelu. Umožňujú 
vykonávanie operácií nad dátami v databáze. Ich použitie má niekoľko výhod. Medzi najhlavnejšie 
patrí možnosť ich parametrizovania, ktoré tvorí istú časť ochrany proti útoku SQL injection na 
databázu. Ďalej to je oddelenie kódu práce s dátami od kódu aplikácie, čo umožňuje úpravu alebo 
zmenu príslušnej operácie nad dátami bez zmeny kódu v aplikácii, pri dodržaní počtu, poradia a typu 
parametrov. Medzi výhody by som zaradil aj skrývanie implementačného kódu, čo má isté výhody pri 
tímovom vývoji aplikácií. Programátori ďalších vrstiev si kód nemôžu zobraziť, pokiaľ nemajú 
oprávnenie prihlásiť sa na MS SQL server. 
Naša aplikácia pre generovanie portálov má niekoľko uložených procedúr, ktoré vytvoria 
databázu pre novovzniknutý portál na servery, taktiež v nej vytvoria databázové tabuľky a naplnia 
potrebnými dátami. Ďalšie procedúry pracujú už s databázou generujúcej aplikácie. 
Práca s dátami nezahrňuje len uložené procedúry, prácu s tabuľkami Users, Roles 
a UsersInRoles zaobstaráva knižnica Altairis Simple SQL Providera. Tá využíva svoj kód pre 
prácu s dátami a je nezávislá na projekte. Pre vytvorenie procedúr vo vygenerovanom portály je 
využité volanie SQL skriptu. Toto riešenie je jedinou možnosťou ako vytvoriť procedúry v inej 
databáze, pretože uložené procedúry v sebe nemôžu meniť kontext a vytvárať uložené procedúry 
v inej databáze. Uložený skript sa bude nachádzať mimo zložky webového portálu, aby sme zabránili 
jeho kopírovaniu.  
5.2.3 Databázový diagram vygenerovanej aplikácie 
V tejto časti sa bližšie priblížime vzor databáze vygenerovaného portálu. Diagram každej aplikácie 
bude rovnaký. Bude sa líšiť iba dátami obsiahnutými v tabuľkách. 
 
 
Obrázok 11: Diagram databázovej schémy nákupného portálu 
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Ako si môžeme všimnúť na diagrame (viď Obrázok 11) štruktúra databáze je rozdelená do 
troch častí. Najdôležitejšia časť obsahuje tabuľky relačne prepojené s tabuľkou Product, ktorá 
v sebe obsahuje informácie o produkte. Skutočnosť, že každý produkt môže patriť do viacerých 
podkategórií znázorňuje tabuľka ProductSubCategory, ku ktorej sú relačne pripojené tabuľky 
Product a SubCategory s kardinalitou 1:N. Nákupné košíky zabezpečuje tabuľka 
ShoppingCard, ktorá má jeden zložený primárny kľúč, zložený z CardID, čo je jednoznačný 
identifikátor pre nákupný košík a ProductID, ktorý je cudzím kľúčom z tabuľky Product. Každá 
kategória, reprezentovaná tabuľkou Category, má neobmedzený počet podkategórií. Pre využitie 
filtrovania je každému produktu pridelený aj výrobca, ktorých zoznam je umiestnený 
v Manufactor tabuľke. 
Ďalšia časť diagramu je venovaná objednávkam. Objednávky sú reprezentované tabuľkou 
Orders, do ktorej sa zaznamenávajú obecné informácie o objednávke a jej spracovaní. Položky 
objednávky sú obsiahnuté v tabuľke OrderDetail. 
Informácie o užívateľoch sú obsiahnuté v tabuľke Users, s tabuľkami s ňou prepojenými 
relačnými vzťahmi. V aplikácii budú zaobstarávať prihlasovanie užívateľov zodpovedných za 
administráciu portálu. 
5.2.4 Uložené procedúry generovaného portálu 
Ako to bolo aj v aplikácii pre generovanie portálov, aj vo vygenerovanom portály tvoria uložené 
procedúry najdôležitejšiu časť dátovej vrstvy, ktorá pracuje s dátami. Procedúry sú rozdelená do 
viacerých logických celkov, z ktorých najväčšia je asi katalógová časť. 
Tá obsahuje procedúry, ktorých názov tvorí predpona Catalog a ich použitie sa spája hlavne 
s produktmi. Zabezpečujú ich pridávanie, úpravu, mazanie ako aj naplnenie štruktúr, ktoré potom 
produkty zobrazujú. Taktiež sa starajú aj o správu kategórií a podkategórii, do ktorých sú produkty 
rozdelené. 
 Ďalším typov sú procedúry s predponou Order, ktoré zaobstarávajú prácu s objednávkami. 
Analogicky ako to je pri produktoch aj oni poskytujú požadovanú funkčnosť. 
Poslednou väčšou časťou sú procedúry určené pre prácu s nákupnými košíkmi, ktoré nesú 
predponu ShoppingCard a pracujú s tabuľkami ShoppingCard a Product. 
Pre prácu s užívateľmi bude opäť použitá knižnica Altairis Simple SQL Providera, ktorá 
obsahuje potrebný kód pre prácu s databázou. 
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5.3 Návrh logickej vrstvy 
Logická vrstva prestavuje spojenie dátovej a prezentačnej vrstvy. Je v nej umiestnená logika 
aplikácie, ktorá pracuje s dátami, ktoré získala a pripravuje ich pre zobrazenie užívateľovi. Je zložená 
z tried, ktorých metódy sú volané z prezentačnej vrstvy. Tým sa oddeľuje implementácia 
od použitého prostredia pre interakciu s užívateľom. Pri prechode aplikácie z webovej na desktopovú, 
stačí zmeniť len prezentačnú vrstvu. 
Pre aplikáciu generujúcu portály vytvoríme triedy, ktoré budú približne zodpovedať nášmu 
databázovému diagramu. Pôjde o triedy Shop, ktorá vytvorí objekt obsahujúci informácie 
o nákupnom portály, a Theme, ktorá vytvorí objekt nesúci informácie o téme. Triedy a objekty pre 
užívateľov zaobstará knižnica užívateľského providera. 
Rovnaký postup budeme aplikovať aj na vygenerovaný portál, kde opäť podľa diagramu 
vytvoríme triedy.  
Vytvoríme tieto triedy: 
• Product – slúži na vytvorenie objektu obsahujúceho informácie o produkte 
• ShoppingCard – slúži na vytvorenie objektu obsahujúceho informácie o nákupnom 
košíku 
• Category – slúži na vytvorenie objektu obsahujúceho informácie o kategórii 
• SubCategory – slúži na vytvorenie objektu obsahujúceho informácie o podkategórii 
• Manufactor – slúži na vytvorenie objektu obsahujúceho informácie o výrobcovi 
• Order – slúži na vytvorenie objektu obsahujúceho informácie o objednávke 
• OrderDetail – slúži na vytvorenie objektu obsahujúceho informácie o detaile 
objednávky 
Triedy a objekty súvisiace s užívateľmi vytvára použitý provider pre správu užívateľov. 
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5.4 Návrh prezentačnej vrstvy 
V návrhu prezentačnej vrstvy si priblížime obrazovky jednotlivých aplikácií a popíšeme ich 
ovládanie. Najskôr to bude aplikácia pre generovanie portálov a potom ukážka vygenerovaného 
portálu. 
5.4.1 Návrh generujúcej aplikácie 
Obrázok 12 zobrazuje úvodnú obrazovku aplikácie pre generovanie portálov. Okno je rozdelené do 3 
významných častí. Prvá časť sa nachádza vpravo hore, kde je umiestnený status užívateľa. Pre 
neprihláseného užívateľa nie je zobrazený text s menom a zobrazuje sa iba odkaz na prihlasovaciu 
stránku. Druhú časť tvorí menu, ktorá je rozdielne v závislosti od toho, či je užívateľ prihlásený alebo 
nie. Neprihlásený užívateľ ma zobrazenú ponuku pre získanie informácií o ponúkaných službách, 
o firme, ktorá prevádzkuje portál a odkaz na stránku kde sa môže registrovať, aby mohol využívať 
služby generovania portálov. Prihlásenému užívateľovi sa namiesto odkazu registrovať zobrazí 
rozbaľovacie menu pre administráciu, ktoré je zobrazené na Obrázok 13. Užívateľ má možnosť 
spravovať už vytvorené portály alebo vytvoriť ďalší portál. Posledná časť zobrazuje obsah 
obrazovky, na ktorej sa nachádzame. 
 
 
 
 
 
 
Pre registrovanie musí užívateľ vyplniť formulár. V ňom musí uviesť meno, heslo a existujúci 
e-mail. Každé políčko tohto formuláru musí byť pre úspešnú registráciu vyplnené. Po vyplnení 
správnych údajov klikne užívateľ na tlačidlo Vytvoriť. Užívateľ bude o úspešnom vytvorení účtu 
informovaný a môže sa prihlásiť. Z programového hľadiska registráciu spravuje komponenta 
asp:CreateUserWizard, ktorá ma nastavené validátory pre overovanie zadaných informácií. 
Minimálna dĺžka hesla je 8 znakov, ktorá musí byť striktne dodržaná. 
Obrázok 12: Uvítacia obrazovka generujúcej aplikácie 
Obrázok 13: Rozbaľovacie menu 
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Prihlásenie prebieha na vlastnej obrazovke, kde užívateľ zadá svoje meno a heslo, pod ktorým 
sa registroval. V kóde sa o zadanie údajov a prihlásenie stará komponenta asp:Login, ktorá 
komunikuje s providerom pre správu užívateľov. 
 
Vytváranie a konfigurácia nového nákupného portálu prebieha na dvoch obrazovkách. Prvá ma 
na starosti vytvorenie databáze (Obrázok 14), skopírovanie potrebných súborov a zaregistrovanie 
aplikácie do Internet Information Services. Užívateľ zadáva názov portálu, ktorý chce vytvoriť, tento 
názov sa overí v databáze na jeho jedinečnosť. Ak je jedinečný prebehne vytvorenie portálu. Pokiaľ 
všetko prebehlo v poriadku pole pre zadanie názvu a tlačidlo pre vytvorenie sa znefunkční 
a užívateľovi je oznámené úspešné vytvorenie portálu, objaví sa tlačidlo pre pokračovanie 
v konfigurácii. Z programového hľadiska sa o vytvorenie starajú dve triedy, ktoré sú volané 
v nasledujúcom poradí. 
Ako prvý je vytvorený objekt triedy ShopCreate, a volajú sa jeho metódy 
CreateDatabase(), CreateTables(), CreateProcedures(), a CreateWebSite(). 
Tie vytvoria databázu a v nej potrebné tabuľky a uložené procedúry. Metóda CreateWebSite() 
vytvorí novú zložku v priečinku určenom pre nákupné portály a prekopíruje do neho šablónu. 
Ako druhý je vytvorený objekt triedy CreateApp, ktorý má jedinú metódu 
SetApplicationDefaults(). Táto metóda komunikuje s Internet Information Services 
a vytvorí novú aplikáciu pre vygenerovaný portál. 
Dokončenie konfigurácie prebieha na spoločnej obrazovke (Obrázok 15) pre úpravu 
konfigurácie už existujúceho portálu, ako aj pre novo vzniknutý. Obrazovka sa skladá z dvoch 
hlavných častí. 
V prvej si užívateľ vyberie vzhľad portálu z ponúknutých náhľadov. Výber potvrdí a aplikuje 
pomocou tlačidla Uložiť vzhľad. Túto zmenu môže prevádzať v neobmedzenom množstve. 
Z programového hľadiska sa o zobrazenie náhľadov stará komponenta asp:RadioButtonList, 
ktorá má ako názov určený obrázok. Obrázky sa nachádzajú v zložke Images, ich názvy sa zhodujú 
s názvami tém v databázovej tabuľke Theme. Po kliknutí na tlačidlo sa vytvorí objekt triedy 
WebModify a zavolá sa jeho metóda UpdateConfig(), ktorá upravuje súbor web.config 
daného nákupného portálu. Nastaví správny connectionstring k databáze a zmení používanú 
tému. 
Obrázok 14:Vytvorenie portálu - obrazovka 1 
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Druhá časť pozostáva z nahrania obrázku loga pre vytvorený nákupný portál. Užívateľ vyberie 
obrázok, ktorý chce aplikovať ako logo pre svoj portál. Potom klikne na tlačidlo Uložiť. Aplikácia 
zmení obrázok v upravovanom portáli Kliknutím na presmeruj bude užívateľ presmerovaný na 
vygenerovaný nákupný portál. 
Obrazovka portály sa skladá z tabuľky, v ktorej sa nachádza zoznam portálov, ktoré má 
užívateľ evidované. Zobrazuje sa ich názov, dátum vytvorenia, názov práve používanej témy, odkaz 
na upravenie konfigurácie s názvom Vybrať a odkaz pre zobrazenie vygenerovaného portálu. 
Kliknutím na Vybrať sa užívateľ dostane na pre konfiguráciu portálu, ktorá je popísaná vyššie. 
O zobrazenie tabuľky sa stará komponenta asp:GridView, ktorá ako zdroj dát používa dáta 
získané z metódy GetShopsWithUser(), ktorá je metódou objektu Shop. 
5.4.2 Návrh vygenerovaného portálu 
Obrázok 16 zobrazuje úvodnú obrazovku vzorového nákupného portálu. Pre názornosť ukážky bolo 
do aplikácie pridaných niekoľko produktov. Stránka sa skladá zo štyroch hlavných častí. Prvá časť 
slúži pre prihlásenie administrátora a zobrazenie menu pre administratívnu časť, ktorá bude popísaná 
neskôr. 
Druhá časť znázorňuje kategórie a podkategórie. Pri načítaní úvodnej obrazovky je zobrazená 
iba časť pre kategórie v ktorej sa nachádza zoznam všetkých kategórií, ktoré sú vytvorené v portáli. 
Ak užívateľ vyberie jednu z nich kliknutím, zobrazia sa podkategórie, ktoré k nej prislúchajú. 
Ďalšia časť je tvorená náhľadom obsahu nákupného košíku. Sú tu zobrazené produkty, ktoré sa 
v ňom nachádzajú, ich počet a výsledná suma košíku. Takisto sa tu nachádza odkaz pre zobrazenie 
obrazovky košíka. 
Posledná časť zobrazuje produkty, ktoré prislúchajú k práve zvolenej možnosti z druhej časti 
našej obrazovky. 
Zoznam kategórií je tvorený vlastnou komponentou typu UserControl 
uc:1CategoriesList, ktorá dáta získava vytvorením objektu triedy Category a zavolaním 
jeho metódy GetCategories(). Pokiaľ nie je zvolená žiadna kategória sú v časti pre produkty 
zobrazené tie produkty, ktoré majú nastavený atribút PromoFront. Po zvolení jednej z kategórií sa 
Obrázok 15: Vytvorenie portálu - obrazovka 2 
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zobrazia tie produkty, ktoré majú nastavené kladný PromoCategory atribút. Zoznam podkategórií 
je tvorený ďalšou vlastnou komponentov uc2:SubCategoriesList, ktorá zoznam podkategórií 
dostane ako výsledok metódy GetSubCategoriesInCategory() objektu triedy 
SubCategory. Po vybraní jednej z podkategórie sa v produktovej časti zobrazia všetky produkty k 
nej prislúchajúce. 
Časť zobrazujúca náhľad nákupného košíku je tvorená vlastnou komponentou 
uc4:CartSummary, ktorá pre získanie svojho obsahu volá metódu GetItems() 
a GetTotalAmount() objektu triedy ShoppingCardAccess. Ďalej obsahuje odkaz pre 
zobrazenie nákupného košíku. 
Prehľad produktov je takisto vlastná komponenta uc1:ProductList, ktorá je umiestnená 
na stránke Catalog.aspx. Jej hlavnou časťou je asp:DataList, ktorý zobrazuje produkty. 
Nachádzajú sa tu aj ďalšie vlastné komponenty. uc1:Pager pre navigáciu medzi produktmi, 
ktorých počet je vyšší ako je povolené zobraziť na stránke. Taktiež sa tu nachádza uc2:Filter, 
ktorá filtruje produkty, podľa zvolených filtrov. 
Užívateľ kliknutím na zvolený produkt vyvolá obrazovku pre zobrazenie detailu produktu. Sú 
na nej zobrazené podrobné informácie o produkte aj s obrázkom produktu. Takisto sa tu nachádza 
tlačidlo pre pridanie produktu do nákupného košíka. Pre získanie informácií o produkte sa vytvorí 
objekt triedy Product a zavolá sa jeho metóda GetProductDetails(). 
Stránka s detailnými informáciami o nákupnom košíku sa skladá z tabuľky, ktorú tvorí 
komponenta asp:GridView a formuláru pre vytvorenie objednávky. Tabuľka so zobrazenými 
produktmi získava svoj obsah volaním metódy GetItems() objektu triedy 
ShoppingCardAccess. Užívateľ tu môže upravovať obsah košíku zmazaním produktu, kliknutím 
na Zmazať, alebo zmenou počtu kusov daného produktu a kliknutím na tlačidlo Uložiť počet. 
Obrázok 16: Rozloženie obrazovky vygenerovaného portálu 
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O funkcionalitu sa starajú metódy vyššie uvedeného objektu. Vytvorenie objednávky prevedie 
užívateľ udaním informácií do pripraveného formuláru, pričom sú požadované všetky jeho položky 
až na poznámky. Samotné vytvorenie sa prevedie kliknutím na tlačidlo Objednať, kedy sa prevedie 
overenie zadaných polí a zavolá metóda CreadeOrder(), ktorá vytvorí samotnú objednávku 
v databáze. 
Pre administratívu portálu je potrebné prihlásenie pod administrátorským účtom. To je možné 
uskutočniť kliknutím na odkaz v prvej sekcii stránky. Užívateľ po vyplnení užívateľského mena 
a hesla klikne na Prihlásiť. Po úspešnom prihlásení sa v sekcii zobrazí menu pre správu portálu 
(Obrázok 17). Nachádza sa tam odkaz, pre správu produktov a kategórií s názvom Katalog 
Admin, pre správu starých košíkov - Košíky Admin, pre správu objednávok - Objednávky 
a takisto odkaz pre nákupný portál – Nákupný portál. Ohlásenie je možné kliknutím na 
Odhlásiť takisto v tejto časti. 
5.4.3 Návrh administratívy vygenerovaného portálu 
Sekcia Katalog Admin sa skladá z celkového počtu štyroch obrazoviek, ktoré na seba nadväzujú. 
Ako prvá je zobrazená stránka pre správu kategórií (Obrázok 19). Kategórie sú zobrazené 
v prehľadnej tabuľke. Zobrazené riadky je možné editovať kliknutím na Upraviť alebo zmazať 
kliknutím na Zmazať. Pod tabuľkou sa nachádza formulár pre vytvorenie novej kategórie. Po 
vyplnení potrebných položiek administrátor klikne na tlačidlo Vytvoriť kategóriu. Pridanie sa 
hneď prejaví aj v tabuľke. Prechod na úpravu podkategórií je možný kliknutím na Zobraziť 
podkategórie pri každej kategórii. 
Stránka Podkategórie v kategórii je takisto zložená z tabuľky a formuláru pre pridanie novej 
podkategórie vo zvolenej kategórii. Úprava alebo mazanie záznamov v tabuľke prebieha podobne ako 
na predošlej obrazovke kliknutím na Upraviť alebo Zmazať. Pridanie podkategórie prebieha 
vyplnením formulára a kliknutím na tlačidlo Vytvoriť podkategóriu. Pre zobrazenie 
produktov patriacich do danej podkategórie je potrebné kliknúť na Zobraziť produkty. 
Stránka Produkty v podkategórii je rozšírená oproti predošlým obrazovkám o ďalšiu 
možnosť, import produktov z XML súboru. Tabuľku so zoznamom produktov je možné editovať ale 
už nie mazať v nej produkty. Pre pridanie produktu administrátor vyplní formulár(Obrázok 18) pre 
pridanie produktu a klikne na tlačidlo Pridať produkt. Pre importovanie produktov má 
administrátor možnosť nahrať súbor, ktorého šablónu si môže predtým stiahnuť pomocou tlačidla 
Stiahnuť a samotný import previesť kliknutím na Nahrať produkty. Pre detailnejšie úpravy 
produktu užívateľ klikne na odkaz Vybrať pri produkte, ktorý ho presmeruje na stránku pre 
detailnejšie úpravy. 
Obrázok 17: Administrátorské menu 
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Stránka Detailné úpravy produktu definuje priradenia produktu k podkategóriám, umožňuje 
nahrať náhľad produktu a obrázok produktu, zmenu výrobcu produktu a odstránenie produktu 
(Obrázok 20). Administrátor má možnosť zmazať produkt z podkategórie, ak sa nachádza vo 
viacerých, inak je táto možnosť neprístupná. Pre úplne zmazanie produktu z katalógu slúži tlačidlo 
ZMAZAŤ Z KATAÓLGU. Pre pridanie produktu do ďalšej podkategórie je potrebné vybrať 
podkategóriu a kliknúť na tlačidlo Pridať. Pre presun produktu do inej podkategórie administrátor 
Obrázok 19: Obrazovka správy kategórií 
Obrázok 18: Formulár pre pridanie produktu a import z XML 
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vyberie podkateóriu a klikne na Presunúť. Pre zmenu výrobcu je nutné vybrať výrobcu a kliknúť 
na Zmeniť. Pre nahranie obrázku náhľadu súboru administrátor vyberie súbor pomocou 
poskytnutého nahrávania súborov a klikne na Uložiť. Ten istý postup aplikuje aj na súbor obrázku 
produktu nachádzajúceho sa nižšie. 
 
Sekcia Košíky Admin ponúka administrátorovi možnosť spočítať počet vytvorených košíkov 
za obdobie, ktoré sa nachádza v dropdownliste, alebo vybrať všetky košíky. Kliknutím na 
Spočítať všetky staré košíky sa administrátorovi zobrazí počet vytvorených košíkov. Tie 
môže zmazať kliknutím na Zmazať všetky staré košíky. Dôvod tejto obrazovky je lepšia 
udržovateľnosť databáze, pretože košíky, ktoré neboli prevedené do objednávky sa stále nachádzajú 
v databáze a nepotrebne zvyšujú jej veľkosť. 
Sekcia Objednávky pozostáva z dvoch na sebe nadväzujúcich obrazoviek. Prvá slúži pre 
generovanie štatistík objednávok. Užívateľ má možnosť zobraziť objednávky v prehľadnej tabuľke. 
Zadaním počtu a kliknutím na Zobraziť sa zobrazí definovaný počet najnovších objednávok. Ak 
administrátor potrebuje len objednávky za určité obdobie vyplní dátumy a klikne Zobraziť. 
Taktiež je možnosť zobraziť všetky neoverené a nezrušené objednávky kliknutím na tlačidlo 
Zobraziť pri tomto popise. Posledná možnosť zobrazenia zobrazuje overené ale nedokončené 
objednávky. Pri každej objednávke je odkaz Vybrať, ktorý užívateľa presmeruje na stránku 
s detailným náhľadom objednávky (Obrázok 21). Táto obrazovka umožňuje editáciu objednávky 
a určenie jej stavu. V tabuľke sa nachádzajú produkty, ktoré sú k nej priradené. 
Obrázok 20: Detailná úprava produktu 
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Obrázok 21: Obrazovka úpravy objednávky 
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6 Záver 
Záver tejto práce zahŕňa zhodnotenie práce, podmienky nasadenia a možnosti ďalšieho vývoja. 
Cieľom bakalárskej práce bolo vytvoriť webovú aplikáciu, ktorá umožní generovanie nákupných 
portálov s možnosťami, ktoré ponúkajú bežné portály, čo sa mi podarilo naplniť. S porovnaním 
produktov, ktorá ponúka dnešný trh nemá žiaľ také možnosti konfigurácie komponent ako sú 
ponúkané, čo ale vynahradzuje rýchlosťou vzniku portálu a okamžitými možnosťami nastavení. 
Podnetom pre ďalší vývoj je upravenie generovania pre možnosť zmeny rozloženia prvkov stránky 
podľa výberu užívateľa. 
Vygenerovaný nákupný portál ponúka možnosť ponúkať akýkoľvek druh tovaru podľa 
ľubovôle vlastníka. Užívateľ si môže vytvoriť vlastný košík, z ktorého dokáže vytvoriť objednávku. 
Prehliadanie produktov by som zhodnotil ako prívetivé, ktoré dopĺňa aj filtrovanie. Administračná 
časť portálu dovoľuje generovanie štatistík predaja, ale nemá generovanie štatistík návštevnosti. 
Poskytovatelia štatistík sú viazaný na doménu, ktorá v portáloch vzniká až požiadavkou na 
generovanie. Doplnenie štatistík by bolo možné, ale predĺžilo by sa tým čakanie na možnosť 
konfigurácie portálu, ktorý by vyžadoval zásah osoby, ktorá by za to bola zodpovedná a nebolo by to 
plne automatizované. Prívetivé by som hodnotil aj pridávanie kategórií a produktov, ktoré je priamo 
v portály a nevyžaduje špeciálnu aplikáciu. Výhodou je aj možnosť importovania produktov priamo 
z XML súboru. 
Táto aplikácia vyžaduje špeciálne vybavenie, ktoré bolo spomenuté v práci a zásahy do 
nastavenia služieb na operačnom systéme. Medzi podmienky nasadenia patrí nastavenie možnosti 
zápisu skupiny IIS_USERS v zložke kde sa budú vytvárať zložky pre vygenerované portály. Ďalej je 
to vytvorenie aplikácia v Internet Information Services pre portál z ktorého sa bude generovať. Po 
vytvorení aplikácie je nutné nastavenie delegácie oprávnení skupine IIS_USERS na túto aplikáciu, 
aby bolo možné vytváranie portálov a ich okamžitá dostupnosť. Niektoré z týchto nastavení vyžadujú 
administrátorské oprávnenia na operačnom systéme. 
Úplne na záver rozoberiem možnosti ďalšieho vývoja. Ako som už spomenul, je to možnosť 
úpravy a rozloženia prvkov na stránke, ktoré by portál vyzdvihlo ako dobrého konkurenta pre 
komerčné produkty, ktoré pôsobia na trhu. Pre komerčné využitie je lepšie doplniť vygenerovaný 
portál o užívateľské účty, kde by bolo možné sledovanie stavu objednávky, zobrazenie starších 
objednávok. Ďalšou požiadavkou firiem by mohla byť možnosť určenia dostupnosti tovaru na sklade 
a využitie viacerých skladov. Taktiež vytváranie subdomén pre vygenerované portály, čo by však 
predĺžilo čakanie na vytvorenie portálu, keďže by bol požadovaný zásah osoby zodpovednej za 
vytváranie domén a stratilo by dané riešenie na výnimočnosti. 
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